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En esta semana, la sección de software nos aporta una serie de 
ideas muy a tener en cuenta para evitar la ralentización excesi¬ 
va del, de por sí lento, lenguaje BASIC. Podremos observar 
mediante un programa repleto de ejemplos, los efectos que sur¬ 
ten estos consejos, y lo que es más importante, podremos ser 
testigos de ellos todos: sí, tanto los que tengamos un C-64, 
como un C-16 o un C-128. Además, pequeño susto de la pági¬ 
na de NOTICIAS, donde encontraremos una breve reseña so¬ 
bre la recuperación de la crisis padecida a finales de año por 
Commodore International, que en absoluto afecta a su distri¬ 
buidor: Microelectrónica y Control. 
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N PEQUEÑOS 
PROBLEMAS 
ECONOMICOS EN 
COMMODORE: NO 
EXISTE NINGUN 
MOTIVO PARA 
ALARMARSE 


El 31 de Enero pasado la 
multinacional norteamerica¬ 
na Commodore Internatio¬ 
nal anunció que sus acreedo¬ 
res le habían concedido un 
nuevo aplazamiento en la 
negociación de su deuda, en¬ 
contrándose la empresa téc¬ 
nicamente en suspensión de 
pagos. 

Este aplazamiento es sin 
duda debido a los síntomas 
de recuperación que presen¬ 
ta la compañía, que se en¬ 
cuentra atravesando un mal 
momento debido a la mala 
acogida (?!) que en el merca¬ 
do norteamericano ha teni¬ 
do el esperado Amiga. 

Según datos procedentes 
de fuentes bien informadas, 
el fracaso inicial en el lanza¬ 
miento de este potente orde¬ 
nador personal, ha produci¬ 


do unas pérdidas que ron¬ 
dan los 39,2 millones de dó¬ 
lares (28.800 millones de pe¬ 
setas). 

Dado que las conversacio¬ 
nes con los bancos conti¬ 
núan satisfactoriamente, an¬ 
te la noticia de la reducción 
en el endeudamiento, Mar- 
shall Smith, presidente de la 
compañía, ha podido afir¬ 
mar rotundamente que los 
rumores- de quiebra están 
completamente desprovistos 
de fundamento. 

Aunque debido a los mis¬ 
terios del marketing y la so¬ 
ciedad de consumo, el reci¬ 
bimiento dispensado al Ami¬ 
ga en su país natal ha dado 
un buen susto a sus creado¬ 
res, no debemos olvidar la 
enorme difusión que los or¬ 
denadores Commodore tie¬ 
nen en todo el mundo, y se¬ 
guramente el público de 
otros países haga una justi¬ 
cia mayor a este aparato. 

Ya sólo resta desear a la 
compañía que continúe su 
franca recuperación, y supe¬ 
re el pequeño bache en que 
ha ido a tropezar. 


i 


EL SOFTWARE HA 
EMPRENDIDO SU 
LOCA E IMPARABLE 
CARRERA HACIA LA 
CUMBRE 


Como todos sabéis, la pa¬ 
labra software se refiere a 
los programas y el uso de los 
ordenadores, puesto que los 
complejos lenguajes máqui¬ 


na no serían accesible más 
que para un reducido grupo 
de expertos y por tanto estos 
serían los únicos capaces de 
hacer funcionar a los orde¬ 



nadores. Para que todos po¬ 
damos manejarlos se han 
creado toda una serie de len¬ 
guajes y de programas. 

Hoy en día hasta en el 
campo de la educación se 
han introducido los ordena¬ 
dores, y ello es posible gra¬ 
cias a unos programas más 
accesibles. La creación y de¬ 
sarrollo de estos programas 
ha dado origen a una autén¬ 
tica industria, en todo el 
mundo, cuyo crecimiento se 
estima según los expertos en 
el entorno del 30 al 50 por 
cien cada año. 

Este hecho nos favorece 
mucho a todos, pues las uti¬ 
lidades siempre son necesa¬ 
rias y la concurrencia en el 
mercado de infinidad de 
juegos favorece su calidad e 
imaginación. 






























Por si no lo sabías, las se¬ 
gundas comillas de cual¬ 
quier texto, dentro de una lí¬ 
nea BASIC, no son necesa¬ 
rias (siempre que con ellas 
se finalizara esa línea), lo 
cual puede venir bien si no 
nos cabe la línea por un ca¬ 
rácter. Así, tiene el mismo 
efecto 10 PRINT “HOLA” 
que 10 PRINT “HOLA 
(OFF). 


Hay algunas sentencias de, 
BASIC, que por no ser bien 
conocidas, o por que nadie 
las usa muy a menudo, se 
dejan en el olvido, despre¬ 
ciando una parte de la po¬ 
tencialidad de nuestro orde¬ 
nador. En este caso, nos es¬ 
tamos refiriendo a DEFine 
FuNction (DEF FN). Por 
ejemplo, veamos como se 
puede aprovechar esta fun¬ 
ción definible, para efectuar 
un POKE en la memoria de 
pantalla, utilizando las va¬ 
riables X e Y. 

10 DEF FNP(X)=1024 
X+40*Y:PRINTCHR$ 
(147):C=54272 

20 INPUT“X,Y”;X,Y 
:IFX<0ORX>39OR 
Y< OORY >24THEN15 

30 POKE FNP (X), 1: 
POKE FNP(X)+C, 1 :FORI=0 
T0999:NEXT :RÜN, 

Este sencillo programa, si¬ 
túa una «A» en blanco, en la 
posición de pantalla X (0-39) 
e (0-24): gracias a la función 
P(X), definida en la línea 
10. Las X pasan de uno a 
uno, y las Y de 40 en 40; 
todo ello se suma a 1024 
(inicio de la pantalla). 


Cuando el ordenador eje¬ 
cuta un IF, debe saber si la 



condición especificada se ha 
cumplido o no, para ello se 
generan dos valores; uno 
para verdadero (-1) y otro 
para falso (0), estos dos va¬ 
lores se pueden usar como si 
fuesen variables normales y 
corrientes, encerrando la com¬ 
paración entre paréntesis. 
Para comprender mejor es¬ 
to, veamos una aplicación 
que convierte una variable 
en un «interruptor»; cada 
vez que se defina valdrá 1, 
0, 1,0, etc.: M=-(M i). 

Si M=0, será falso que 
(Mol) y esta expresión 
valdrá (-1); luego M = -(-1) 
M=0. 

Si M=l, será falso que 
(M <> 1) y esta expresión 
valdrá (Ó); luego M = -(0) 
M = 0. 


Si queremos pasar una va¬ 
riable numérica positiva a 
cadena (por ejemplo para 
imprimirla eliminando es¬ 
pacios), no es suficiente eje¬ 
cutar A$=STR$(A), puesto 
que esto genera un espacio 
delante de la cadena; este es¬ 
pacio es el correspondiente 
al signo, siendo un blanco 
para positivo o un guión 
(-) para negativo; para eli¬ 
minarlo deberemos usar: 
A$= MID$(STR$ (A),2). 
Esto toma todos los caracte¬ 
res a partir del segundo in¬ 


clusive, eliminando así el in¬ 
deseado espacio del signo. 



Algunas veces es necesa¬ 
rio escribir comillas dentro 
de un PRINT, pero como 
bien sabemos, no podemos 
emplear las accesibles desde 
el teclado con (SHIFT+2); 
en su lugar deberemos utili¬ 
zar CHR$(34), veamos como: 

Supongamos que quere¬ 
mos escribir el mensaje: MI 
“TELE” ES BLANCA. Para 
hacerlo usaremos el siguien¬ 
te PRINT: 

PRINT “MI “CHR$(34) 
“TELE”CHR$(34)“ES 
BLANCA” 



De todos es sabido que en 
el C-64 no pueden coexistir 
mayúsculas y minúsculas, 
nada más que en los mensa¬ 
jes de pantalla (texto entre 
comillas); si queremos fijar 
un modo u otro, imprimir 
estos caracteres nos será de 
utilidad, para hacerlo pode¬ 
mos utilizar PRINT CHR$ 
(N); donde N significa: 


14: Cambia a presenta¬ 
ción en minúsculas. 

142: Cambia a presenta¬ 
ción en mayúsculas. 


8: Deshabilita el cambio 
mayúsculas-minúsculas con 
las teclas (COMMODORE 
+SHIFT). 


9: Habilita el cambio ma¬ 
yúsculas-minúsculas con las 
teclas (COMMODORE + 
SHIFT). 


Para los propietarios de 
un DÁTASSETTE, cargar 
un programa con autoejecu- 
ción es fácil: pulsando las te¬ 
clas SHIFT + RUN/STOP. 
He aquí el equivalente auto- 
run en una unidad de disco: 
LOAD “nombre del progra¬ 
ma”^: (aquí pulsar SHIFT 
+ RUN/STOP). 


Para simular un RESET 
en vez de apagar el ordena¬ 
dor y volver a encenderlo, se 
puede efectuar una llamada 
a la subrutina 64738, con' 
SYS 64738 (¡ojo! se pierde el 
programa de la memoria); 
esta es la rutina que el siste¬ 
ma operativo accede al en¬ 
cender el ordenador. 


Un buen método para sa¬ 
lir del a veces fastidioso 
modo comillas del C-64 es 
pulsar a la vez las teclas 
SHIFT + RETURN, y regre¬ 
sar a la línea que se quiere 
modificar o introducir. SHIFT 
+ RETURN efectúa un re¬ 
torno de carro con alimenta¬ 
ción de línea, pero sin ejecu¬ 
tar ni introducir la línea en 
memoria. 


TU MICRO COMMODORE. 5 











/ 


a fondo 


M.U.L.E. 

Un «monopoly» del espado donde cuatro jugadores tratan 
de sobrevivir en un mundo hostil y saturado de pinceladas 
de humor, con la única «ayuda» de las M.U.L.A. (Artilugios 
de Labores y Usos Múltiples). 


La historia de las M.U.L.A. se 
remonta al momento en el que un 
importante constructor de maqui¬ 
naria bélica comenzó su fabrica¬ 
ción en un laboratorio subterrá¬ 
neo del Noroeste del Pacífico. 
Hasta aquí todo marchaba según 
el proyecto, pero la huelga de los 
robots de las cadenas de montaje 
forzó la intervención de una firma 
de suministros para restaurantes, 
un fabricante de muebles para 
preescolares y un magnate de las 
tostadoras, quienes acabaron el 
trabajo de una forma un tanto pe¬ 
culiar. 

El resultado no fue el esperado, 
y difería en mucho del modelo 
inicial, lo cual repercutió en una 
serie de habilidades suplementa¬ 
rias propias de las M.U.L.A., tales 
como el don de captar cualquier 
transmisión intergaláctica, sinto¬ 
nización de juegos de pelota, coci¬ 
na sencilla, frecuentes ataques de 
locura y un carácter rebelde que 
les incita a abandonar su trabajo 
en cuanto pueden. 

A pesar de todos los inconve¬ 
nientes asociados a estos ingenios 
mecánicos, su utilización para la 
conquista espacial es indispensa¬ 
ble, pues son los únicos aptos para 
desarrollar este tipo de misiones. 
En el planeta Irata, escenario del 
juego, como en cualquier otro, 
cada colono debe mantener cortas 
las riendas de su M.U.L.A. y con¬ 
fiar en su apoyo a la hora de ex¬ 
plotar los recursos naturales de di¬ 
cho mundo. 


^ LA SUPERVIVENCIA Y 

V LA RIQUEZA SON LAS 
X DOS MOTIVACIONES 
•O» DE TODO 

V I COLONIZADOR 

Una nave de exploración se ha 
posado en la superficie del planeta 
Irata, transportando a cuatro co¬ 
lonizadores con el objeto de per¬ 
manecer vivos y obtener materias 
primas aptas. Al cabo de seis (ni¬ 
vel NOVATO) o doce meses (ni¬ 
veles NORMAL y de TORNEO), 
finalizará el plazo concedido a los 
viajeros espaciales, con el regreso 
de la nave y una valoración objeti¬ 
va acerca de los logros consegui¬ 
dos. 

Ahora bien, una colonia subsis¬ 
te si todos sus habitantes perma¬ 
necen vivos y se desenvuelven con 
mayor o menor éxito. Un jugador 
es reconocido por el Commodore 
64 como «Gran Fundador», es de¬ 
cir, el ganador indiscutible de la 
odisea, en caso de quedar primero 
en el sumario final y siempre que 
la riqueza total del planeta sea un 
valor concreto, el cual es indeter¬ 
minado para un NOVATO, pero 
debe superar los 60.000 $ en los 
restantes niveles. 

El dinero, medido en dólares 
($), se obtiene directamente de la 
explotación del terreno y de su va¬ 
lor intrínseco (500 $), aunque un 
buen ejercicio de la compra-venta 
multiplicará rápidamente el capi¬ 
tal. Por lo tanto, para triunfar en 


las finanzas galácticas no basta 
con cantar «Si yo fuera rico...», es 
preciso actuar de acuerdo con lo 
expuesto. 

LAS OCHO RAZAS 
DEL UNIVERSO, 

S POSIBLES 
O PROTAGONISTAS DE 
VS LA CONQUISTA 
X ESPACIAL 

Una vez cargado el programa, 
la pantalla de presentación apare¬ 
cerá ante nuestros sorprendidos 
órganos visuales (ojos), y nuestros 
instrumentos auditivos (oídos) per¬ 
cibirán los compases propios de la 
música del juego. Para acelerar 
este proceso considerablemente, 
nada mejor que oprimir el botón 
de disparo del joystick. 

A continuación, sobreviene la 
elección del nivel de juego y del 
número de humanos participantes 
en el mismo. Este número varía 
desde cuatro hasta cero, corres¬ 
pondiendo la última modalidad al 
juego de demostración. Habiendo 
escogido ya, los jugadores presio¬ 
narán de nuevo el disparador y/o 
pulsarán la tecla correspondiente, 
accediendo así a la elección de su 
personaje y del color que habrá de 
caracterizarles durante el resto de 
la partida. 

Cuatro colores cambian cíclica¬ 
mente en la pantalla mientras el 
ordenador espera una señal de 
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disparo del joystick o una tecla; el 
más rápido, elegirá antes su perso¬ 
naje. Para elegir un personaje me¬ 
diante el joystick, cualquier direc¬ 
ción de éste mostrará una especie 
en el centro de la pantalla; al opri¬ 
mir disparo la elección será efec¬ 
tuada. En el teclado, la simulación 
del botón de disparo se verifica al 
pulsar dos teclas a un tiempo; 
para escoger, nos detendremos so¬ 
bre el personaje situado a la iz¬ 
quierda del deseado, presionando 



NOMBRE: M.U.L.E. 

DISTRIBUIDOR: DRO SOFT 
PRECIO: 2.500 PTAS. 

SOPORTE FISICO: CINTA 
INSTRUCCIONES: COMPLETAS, 
TRADUCIDAS Y CON ALGUNAS 
ERRATAS 

TIPO: JUEGO DE TABLE¬ 

RO 

OBSERVACIONES: DE 0 A 4 JUGADO¬ 
RES, PRECISA AL MENOS UN JOYS- 
TICK 


después la tecla propia de subir 
(’ T ’ o ’Q’) y a continuación la te¬ 
cla de bajar (’=’ o Commodore). 

Cada una de las ocho razas es¬ 
paciales seleccionables posee su 
propia identidad y características. 
De acuerdo con los gustos del ju¬ 
gador, éste optará por el ME- 
CATRON, COGOTITA, DRO- 
CUMAN, GORIBOT, BOLOI- 
DE, PLUMMOX, PATORIYO 0 
HUMANO, teniendo siempre pre¬ 
sentes las cualidades especiales de 
algunos de ellos: 

El MECATRON es la especie 
seleccionada por el ordenador 
para suplir la carencia de cuatro 
jugadores humanos. 

El record de falta de comedi¬ 
miento para con la comida es os¬ 
tentado por el BOLOIDE, cuyo 
nombre debiera haber sido el de 
«tragacosechas», en honor a la 
cantidad de alimentos que precisa. 

Un PLUMMOX, especie nova¬ 
ta, recib'e al empezar el juego 600 
$ extra y dispone de mayor tiem¬ 
po en cada turno para poner a 
punto sus medios de producción. 

La inteligencia inherente a un 
HUMANO condiciona una reduc¬ 
ción en su capital inicial de 300 $ 
y en el tiempo que se le concede 
para la instalación de su M.U.L.A. 


LOS TURNOS DE 
N JUEGO DE UNA 
^ PARTIDA: TODOS LOS 
PASOS QUE UN 
COLONO DEBE 
^ REALIZAR 

Posteriormente a la selección, el 
ordenador cargará la segunda par¬ 
te del programa (versión en cinta) 
y, al finalizar, el proceso de colo¬ 
nización comenzará con la apari¬ 
ción en la pantalla del sumario, 
donde están representados, en or¬ 
den de cuantía de su capital, los 
cuatro colonos y el dinero obteni¬ 
do por cada uno hasta este mo¬ 
mento. A partir de aquí, se suce¬ 
derán los turnos de juego (6 ó 12) 
y sus respectivas fases. 

En el nivel de NOVATO, las fa¬ 
ses a cumplimentar son: sorteo de 
tierras, instalación de las M.U.L.A. 
y compra-venta de Smithore, Co¬ 
mida y Energía. 

El nivel_ NORMAL, permite 
una nueva fase posterior a la del 
sorteo de tierras y anterior a la 
instalación de las M.U.L.A.: la su¬ 
basta de terrenos, en la cual el or¬ 
denador o un jugador abre una su¬ 
basta por un lote de tierra. 
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El último nivel, TORNEO, in¬ 
cluye todas las fases anteriores y aña¬ 
de un nuevo mercado de compra¬ 
venta, el de Crystita. Además de 
ésto, ofrece la posibilidad de reali¬ 
zar CHANCHULLOS o activida¬ 
des económicas efectuadas entre 
dos comerciantes, excluyendo mo¬ 
mentáneamente al resto de los 
participantes del juego. 


^ SORTEO DE TIERRAS, 

V SUBASTAS DE 

V TERRENOSE 
N INSTALACION 
^ DE LAS MALLA. 

En el M.U.L.E., al igual que en 
el lejano Oeste, los conquistadores 
más rápidos obtienen primero su 
terreno, pues el ordenador va 
ofreciendo a los jugadores todos 
los lotes de tierra de la colonia su¬ 
cesivamente, esperando una pul¬ 
sación del botón de disparo o de 
una tecla. Todo comerciante tiene 
derecho a obtener un terreno por 
turno para desarrollar sus labores 
de producción, el cual será valora¬ 
do en el sumario en 500 $, in¬ 


dependientemente de su proce¬ 
dencia. 

Las subastas de tierras, imprac¬ 
ticables en el nivel NOVATO y 
efectuadas después del sorteo de 
terrenos, tienen por objeto la ven¬ 
ta de un lote de tierra al mejor 
postor. Por lo general, nuestro 
Commodore desempeña el papel 
de vendedor, a. menos que un ju¬ 
gador haya previsto una subasta 
en el turno precedente, entrando 
en la zona del pueblo denominada 
LAND. 

La tierra, por sí misma, no pro¬ 
duce nada; sólo con la ayuda de 
las M.U.L.A. es posible organizar 
monopolios de explotación de 
Crystita (100 $), Smithore (75 $), 
Comida (50 $) y Energía (25 $), en 
nuestras propiedades. En la fase 
de instalación de las M.U.L.A. te¬ 
nemos a nuestra disposición un lí¬ 
mite de tiempo para sentar lo me¬ 
dios de producción, cazar al 
Wampus y efectuar sondeos de 
Crystita. 

Nuestro representante en el Pla¬ 
neta Irata, manejado mediante el 
joystick, aparece en el centro 
del pueblo, donde adquiere una 
M.U.L.A. en el establo y la trans¬ 
forma para una actividad específi¬ 
ca. Al salir de la localidad, sitúa 


su M.U.L.A. sobre la choza cen¬ 
tral de una de sus propiedades. 
Otras posibilidades son: cambiar 
la posición de una M.U.L.A. o re¬ 
convertirla para una nueva activi¬ 
dad en la población. 

Si no deseas instalar otros arte¬ 
factos, lo mejor es ir al «pub» y 
ganar dinero a cambio de tu tiem¬ 
po restante. También resulta ren¬ 
table la caza del Wampus, la cual 
será recompensada con 100 $; 
para ello, esperaremos a que abra 
su puerta en cualquiera de las 
montañas del tablero, nos situare¬ 
mos encima y probaremos suerte 
con el botón de disparo. Una ter¬ 
cera posibilidad (aconsejable y 
muy lucrativa) la constituye el 
sondeo de Crystita verificable en 
el apartado de ASSAY, sito en el 
poblado. 


^ LOS PRODUCTOS 
N, PROPIOS DE LA 
V COLONIA Y SUS 
X RESPECTIVOS 
X MERCADOS DE 
COMPRA-VENTA 

Los pioneros de Irata se alimen¬ 
tan de unidades de Comida cuya 


1.1 MECATRON 

1.2 COGOTITA 

1.3 DROCUMAN 

2.1 GORIBOT 

2.3 BOLOIDE 

3.1 PLUMMOX 

3.2 PATORIYO 

3.3 HUMANO 
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carencia produce la disminución 
en el tiempo de instalación de las 
M.U.L.A. de un modo drástico. El 
mejor terreno para producir este 
tipo de bienes es el río y su precio 
mínimo en los mercados de com¬ 
pra-venta es de 15 $. El 50 por 
ciento de la comida almacenada 
se pierde en cada turno. 

Toda central de producción, de¬ 
bido a la actividad que desarrolla, 
consume energía suministrada por 
las factorías solares cuyo valor 
más bajo ronda los 10 $. El lugar 
más óptimo para el desarrollo de 
fuentes de energía es el llano, y su 


falta reduce el número de bienes 
producidos. La energía se deterio¬ 
ra en un 20 por ciento. 

La minería también está pre¬ 
sente en el tablero con la denomi¬ 
nación de Smithore; no es impres¬ 
cindible para la vida, pero supone 
una fuente de riqueza muy consi¬ 
derable. Su precio mínimo es de 
14 $ y la zona idónea de fabrica¬ 
ción son las montañas (cuantas 
más elevaciones haya en el terre¬ 
no, más se producirá en él). 

La Crystita, exclusiva del nivel 
de Torneo, se obtiene en aquellos 
terrenos que contengan vetas ren¬ 
tables, exceptuando el río, donde 
no puede instalarse ninguna M.U.L.A. 
de este mineral. 

La cantidad máxima de este mi¬ 
neral almacenable es de 50 unida¬ 
des, perdiéndose toda ganancia 
superior. Además, dos veces por 
partida, los piratas robarán el to¬ 
tal de Smithore (NORMAL) o 
Crystita (TORNEO). 

Todos estos productos obteni¬ 
dos, entran en comercio durante 
las pantallas relativas a la compra¬ 
venta. Aquí, el ordenador informa 
acerca del exceso o defecto de 
cada jugador respecto al producto 
en cuestión y ofrece un margen de 
tiempo para que los jugadores 


puedan declararse como compra¬ 
dores o como vendedores en di¬ 
cha actividad. El último paso con¬ 
siste en manejar nuestro repre¬ 
sentante hacia arriba o hacia aba¬ 
jo para variar el precio de la transac¬ 
ción. 

El nivel Torneo también admite 
aquí una peculiaridad denomina¬ 
da CHANCHULLO, merced a la 
cual dos jugadores que pulsen dis¬ 
paro a un tiempo (dos teclas en su 
defecto) dispondrán de un espacio 
temporal para comerciar entre 
ellos, sin intervención de los de¬ 
más jugadores. Esta técnica se uti¬ 
liza también cuando un colono 
decide vender su tierra a otro en 
la subasta de terrenos. 


iX LAS BASES 
«O* ECONOMICAS QUE 
SC RIGEN EL PRIMER 
N ASENTAMIENTO 
O COLONIAL DEL 
V PLANETA IRATA 

La economía del M.U.L.E. es 
tan espacial como especial; por 
ejemplo, tres terrenos que produz¬ 
can el mismo bien aumentan en 
una unidad su rendimiento, o dos 
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lotes de tierra colindantes aumen¬ 
tan sus resultados en una unidad. 

De estos hechos, se deduce la 
conveniencia de obtener tierras de 
acuerdo con las necesidades pro¬ 
pias, considerando las zonas más 
aptas para el desarrollo de las di¬ 
versas industrias. 

En la Tierra, el suelo que pisa¬ 
mos tiene un valor fundamental 
(al menos así lo creen las inmobi¬ 
liarias), al giual que en el planeta 
Irata; cuantos más terrenos en 
funcionamiento existan, mucho 
mayor es la producción. Obvia¬ 
mente, debemos comportamos co¬ 
mo auténticos hombres de las fi¬ 
nanzas en las subastas y no dejar 
NUNCA que un jugador obtenga 
un terreno por un precio inferior 
a los 500 $. 

La cuestión del monopolio es¬ 
cogido depende directamente del 
grado de desarrollo de la partida. 
En los primeros momentos, urge 
conseguir comida y energía para 
sobrevivir, y en los últimos, el 
Smithore y la Crystita convertirán 
a cualquiera en un personaje rico. 

La Comida debe venderse a 
precios muy altos en la compra¬ 
venta y, caso de ser posible, evitar 
ayudar a los deficitarios humanos. 
El aspecto de Energía es esencial: 



si falta ésta no hay producción, 
luego evita vender cuando falte. 

Smithore y Crystita son minera¬ 
les cuyo comercio reporta grandes 
beneficios y será determinante en 
los últimos turnos de juego. Puede 
comprarse a bajo precio y vender 
a un precio superior, o si posees el 
total de Smithore y hay escasez de 
M.U.L.A., los precios se cuadru¬ 
plicarán; así que suelta algunos 
aparatos para provocar su esca¬ 
sez. 

Las asociaciones entre jugado¬ 
res son tan temibles como la peste 
negra, puesto que pueden cerrar el 
comercio entre ellos y sacarte lite¬ 
ralmente del juego. Sembrar ciza¬ 
ña entre asociados da unos resul¬ 
tados óptimos. A veces, unas 
palabras valen más que mil imá¬ 
genes («te venderé lo que quie¬ 
ras», «confía en mí», «yo no se lo 
vendería», «cómpralo todo», 
etc.). 

Por fin, para terminar, vale ya 
de perorata, recuerda que el ven¬ 
cedor será aquel cuyos nervios si¬ 
mulen el acero (no valen las alea¬ 
ciones metálicas). 

¡Esto es increíble! Uno de los 
escasos programas para ordena¬ 
dor verdaderamente originales, y 
distintos de todos los demás, 
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asentado en una ciencia tan anti¬ 
gua como la economía. 

Sin unos gráficos maravillosos, 
más bien mediocres, y un sonido 
hasta cierto punto aceptable, 
M.U.L.E. se constituye en una cu¬ 
riosidad del software para el 
Commodore 64. 

Bajo una apariencia simple se 
oculta una programación compli¬ 
cada, de 3.500 horas según los au¬ 
tores, donde quedan reflejados 
multitud de conceptos propios de 
las industrias de producción. 

Aparte de algunos fallos, como 
la dificultad para detener el curso 
de juego con la barra espaciadora, 
el programa se presenta muy en¬ 
tretenido aunque transcurre con 
lentitud, subsanable mediante la 
pulsación del botón de disparo de 
joystick. Además, de principio a 
fin, contiene notas humorísticas 
que contribuyen definitivamente 
en la valoración positiva del pro¬ 
grama. 
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PROGRAMANDO 
AL MILISEGUNDO 


No es necesario decir todo io lenta que resulta la ejecución 
de un programa escrito en BASIC. Si lo que 
verdaderamente nos interesa es la rapidez, entonces nos 
hemos equivocado de lenguaje. 


No obstante, hay ocasiones en 
las cuales la velocidad no juega un 
papel decisivo, y además, la co¬ 
modidad de uso de un lenguaje de 
alto nivel (como lo es el BASIC), 
o la imposibilidad de programar 
en otro lenguaje, ya sea por la difi¬ 
cultad de aprendizaje o porque no 
lo tenemos disponible; hacen que, 
a pesar de todo, sigamos utilizan¬ 
do el archiconocido lenguaje. 

El Basic de Commodore no se 
cuenta entre los más rápidos, si 
bien tampoco es el más lento. 
Pues bien, ya que a nadie le amar¬ 
ga un dulce, vamos a ver si conse¬ 
guimos arañar esos milisegundos 
que siempre son vitales progra¬ 
mando en este lenguaje. 

A continuación daremos una se¬ 
rie de consejos^para evitar ciertas 
costumbres, que sólo llevan a en¬ 
lentecer, lo ya de por sí lento. El 
programa del listado, sirve para 
cualquier ordenador Commodore, 
consta de una serie de 9 ejemplos 
que nos aclararán lo expuesto a 
continuación. Los ejemplos se eje¬ 
cutarán con RUN 100, RUN 200, 
etc... y nos darán un número que 
indica el tiempo de ejecución en 
sesentavos de segundo. En cada 
caso se dan las modificaciones ne¬ 
cesarias para ver la diferencia. 
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EMPLEAR VARIABLES 
EN LUGAR DE 
CONSTANTES 
AHORRARA UN 
TIEMPO PRECIOSO EN 
LA DECODIFICACION 

El primer consejo, es que use¬ 
mos variables en vez de constan¬ 
tes. Si el intérprete Basic se en¬ 
cuentra con una constante, lo 
primero que debe hacer es decodi¬ 
ficarla, lo cual implica el uso de 
una rutina de conversión que no 
es muy rápida; en cambio, si se 
encuentra con una variable, la de¬ 
codificación ya ha tenido lugar en 
el momento de la asignación, y 
sólo tiene que buscar su valor en 
la memoria. 

Para probar esto ejecutaremos 
RUN 100 y anotaremos el resulta¬ 
do que aparece en la pantalla, a 
continuación modificaremos la lí¬ 
nea 130 como sigue: 130 PO 
KE53280,1. Volvamos a ejecutar 
RUN 100 y obtendremos la dife¬ 
rencia de tiempo. En el primer 
caso hemos empleado una varia¬ 
ble, mientras que en el segundo 
utilizamos una constante. 

En el segundo caso, vemos sim¬ 
plemente la diferencia que hay al 


usar una línea multisentencia; es 
decir, introducir en una línea tan¬ 
tas instrucciones como sea posi¬ 
ble. Si bien esto no es lo más claro 
y estético, en nuestro caso perse¬ 
guimos la velocidad, así que...; 
con RUN 200 tendremos el nuevo 
valor comparado con el del ejem¬ 
plo anterior. 

Otro factor que influye notable¬ 
mente en la velocidad de ejecu¬ 
ción, son las líneas REM; están 
muy bien para la fase de prepara¬ 
ción, pero después ¡¡fuera con 
ellas!!. Por tanto, otra costumbre a 
eliminar es usarlas como líneas 
«blanco» o de destino en GOTO, 
GOSUB, etc... Para probar esto 
ejecuta RUN 300, apunta el valor 
y borra la línea 320; vuelve a eje¬ 
cutarlo y ahí tienes la diferencia. 


NT EL PUNTO DECIMAL: 
UN EXCELENTE 
SUSTITUTIVO PARA 
LA CONSTANTE CERO 

La prueba que viene ahora, es 
un tanto curiosa: si tienes que 
efectuar una puesta a cero de una 
variable (en nuestro caso una ma¬ 
triz dimensionada a 999), no uses 
el valor 0, usa en cambio el punto 
decimal «.». Esto es algo parecido 
a lo que decíamos en nuestro pri¬ 
mer ejemplo. RUN 400 nos dará 
el resultado «corto», cambia la lí¬ 
nea 420 a: 420 X(I)=0 y a conti¬ 
nuación vuelve a ejecutar RUN 
400. ¿Convencido? 








^ EL SLOGAN DEL MAS 
VELOZ: SUBRUTINAS 
Y DATAS ARRIBA, 
AREA DE PROGRAMA 
O ABAJO 

En el ejemplo número 5, vamos 
a ver como el intérprete BASIC 
busca las direcciones de salto 
(GOTO, GOSUB), empezando por 
la primera línea de BASIC, es de¬ 
cir, recorre todo el programa has¬ 
ta que la encuentra. Con RUN 500 
veremos la opción más lenta, para 
«apretar el acelerador», cambia la 
línea 520: 520 GOSUB 1. 

Con las líneas DATA, sucede 
exactamente lo mismo; aquí la 
mayoría estamos mal acostumbra¬ 
dos, pues a nadie se le ocurre po¬ 
ner las «DATAS» al principio de 
un programa; pero para ver la di¬ 
ferencia, tras apuntar el resultado 
obtenido con RUN 600, copia la 
línea 1001 en la línea 2 (2 DATA 
4) y borra la 1001. Ejecuta nueva¬ 
mente RUN 600 y... Conclusión: 
Las subrutinas y las «DATAS» ¡al 
principio! No conviene olvidar 
que todo esto es para ganar veloci¬ 
dad, si nos da lo mismo un minu¬ 
to que dos, lo pondremos como 
más nos guste. 

En la línea 720, vemos una 
construcción un tanto extraña de 
IF...THEN; en principio es equi¬ 
valente a: 720 IF I = 999 AND A 
= 0 THEN PRINT “FIN”, sin em¬ 
bargo, prueba esta última modifi¬ 
cación después de ver el resultado 
de la original (RUN 700). La ex¬ 
plicación es bien simple, AND es 
difícil de evaluar, y en el segundo 
caso se deben comprobar las dos 
condiciones (1=999 y A=0) para 
cumplir; mientras que en el pri¬ 
mer caso vemos si 1=999 y si no lo 
es... ¡fuera!. 


X LOS NOMBRES 
LARGOS DE 
VARIABLES SON TAN 
INUTILES COMO 
N LENTOS 

Con RUN 800 veremos el tiem¬ 
po que perdemos al usar nombres 


de variables demasiado largos. Lo 
mejor es utilizar una o dos letras, 
dado que el ordenador sólo reco¬ 
noce los dos primeros caracteres 
de las variables. Cambia la línea 
820 así: 820 A=llll y verás los 
resultados. 


Y POR ULTIMO, 
SAQUEMOSLE TODO 
EL PARTIDO POSIBLE 
A LA ALTA 

A VELOCIDAD DE PRINT 

Al dar RUN 900, vemos la rapi¬ 
dez de PRINT; aprovechémosla 


siempre que podamos en cons¬ 
trucciones como las de la línea 
920. Para comprobar esto ejecute¬ 
mos de nuevo RUN 900 con las 
siguientes modificaciones: 

910 F0RI=11T0333 y 
920 PRINT“AAA”; 

910 F0RI=1T0999 y. 

920 PRINT“A”; 

Aplicando todo lo anterior, po¬ 
demos descubrir como nuestros 
programas aumentan perceptible¬ 
mente de velocidad, aunque no de 
forma espectacular; pero ya se 
sabe: tacita a tacita... 
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El travieso C-Byte tiene el honor de invitaros a la participación en nuestro primer 
concurso de programación. Los requisitos necesarios son bien pocos: 

• Saber programar un ordenador COMMODORE. 

• Ser español o extranjero y 

• Tener una edad comprendida entre 5 y 105 años. 

Fácil, ¿verdad? 

En cuanto a los premios, la mar de atractivos: 


# 1. er premio.-60.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 

# 2.° premio.-30.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 

# 3. er premio.-15.000 pesetas en material informático a escoger por el premiado, 

más un póster de C-Byte. 


V en fin, si alguno de los programas destaca por su originalidad, estética o comicidad, no sería de extrañar 
que le cayera alguna cosilla más... 


- Las bases del concurso son bien sencillas: 


O Los programas remitidos al concurso deberán ser creación origi¬ 
nal del autor o autores, y completamente inéditos, pudiendo remitir tantos 
programas como se desee. 


© Los programas deberán ser enviados en casette o disco flexible 
a TU MICRO COMMODORE (Concurso de programación). Apartado de 
correos 61.294. 28080 MADRID. 

© Los programas podrán ser de cualquier tipo (juegos, utilidades, 
gestión, educativos) y habrán de estar escritos en lenguaje BASIC o códi¬ 
go máquina. 

© Los programas deberán ser remitidos desprovistos de cualquier 
tipo de protección, que impida o dificulte el análisis del mismo, así como 
reproducción en estas páginas y su introducción como listado siguiendo 
el sistema FUERA ERRORES. 

© Cuando la ejecución del programa precise de la concurrencia de 
determinado periférico o aditamento (joysticks, tabletas gráficas, progra¬ 
mas comerciales de ayuda), se valorará la indicación de las modificacio¬ 
nes pertinentes, para que el programa pueda ser disfrutado por cualquier 
usuario en la configuración básica. 

© Todo programa presentado al concurso deberá acompañarse de 
los siguientes datos: 

• Datos personales del concursante. 

• Nombre del programa. 

• Modelo para el que está destinado. 

• Breve descripción del programa detallando las indicaciones nece¬ 
sarias para su ejecución. 

© Los programas premiados pasarán a ser propiedad de la revista 
TU MICRO COMMODORE, pudiendo hacer ésta libre uso de ellos, y 
renunciando sus autores a cualquier otra compensación distinta al pre- 


© Los programas no premiados que por su calidad se hagan mere¬ 
cedores de su publicación, serán adquiridos por la editorial, aplicando la 
tarifa vigente. 

© Los programas recibidos con posterioridad a la fecha tope de la 
presente edición, serán automáticamente incluidos en los destinados a la 
siguiente. 


® El jurado decidirá sobre todos los aspectos no contemplados en 
estas bases y su decisión será inapelable. 

Y ahora a darse mucha prisa, el plazo para la recepción de programas 

termina el próximo día 15 de marzo. 

¡¡SUERTE!! 























Ya hemos adquirido una peque¬ 
ña experiencia en el desplazamien¬ 
to del cursor, aplicada a la modifica¬ 
ción de líneas de programa. Sa¬ 
bemos también acerca de las fun¬ 
ciones de las teclas HOME y 
CLR HOME, destinadas a la vuel¬ 
ta al origen del cursor con o sin 
borrado de la pantalla. Sin em¬ 
bargó, la utilización de estas fun¬ 
ciones de posicionamiento libre 
en un punto cualquiera de la pan¬ 
talla, nos han estado reservadas a 



TECLAS DE CONTROL DE PANTALLA 

El comportamiento de las teclas de desplazamiento del cursor y 
control de la pantalla al codificar lineas de instrucción, es el habitual 
de posicionamiento. 



Cuando queramos salir del efecto de almacenamiento como caracteres 
de control de las teclas de desplazamiento, basta con pulsar las dobles 
comillas. 


la acción en comando directo, es 
decir, siempre fuera de progra¬ 
ma. 

Pues bien, nada más fácil. El 
COMMODORE 64 permite incluir 
en forma de string, como literal o 
variable alfanumérica, caracteres 
de control relativos a estos des¬ 
plazamientos. 

Cabría preguntarnos, sin em¬ 
bargo, como es capaz el ordena¬ 
dor de distinguir cuando nos en¬ 
contramos introduciendo un pro¬ 
grama, entre los desplazamientos 
del cursor que producimos para 
acceder a determinadas posicio¬ 
nes de una línea, y los caracteres 
que deseamos sean incluidos 
para su posterior ejecución. Para 
ello, este se basa en la pulsación 
de la tecla de las dobles comillas 
(")■ 

Cuando nos encontramos codi¬ 
ficando líneas de instrucciones, el 
comportamiento de las teclas de 
desplazamiento del cursor y con¬ 
trol de la pantalla es el habitual, 
es decir, cada pulsación produce 
el efecto inmediato de posiciona- 
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Para abandonar la situación producida al borrar con la tecla DELETE 
una de las dobles comillas, podemos utilizar RETURN. 


REPRESENTACION DE LOS CARACTERES DE CONTROL 

NOMBRE DE LA FUNCION 

SHIFT 

REP 

CURSOR ORIGEN . 

. SIN 

O 

CURSOR ORIGEN (BORRANDO) . 

. CON 


CURSOR ABAJO . 

. SIN 

“ □ ” 

CURSOR ARRIBA . 

CON 

“ □ ” 

CURSOR DERECHA . 

. SIN 

“ (f ” 

CURSOR IZQUIERDA . 

. CON 

“a” 


lleva un control, dentro de cada 
línea de instrucción, del número 
de comillas pulsado para saber si 
resulta par o impar, procediendo 
en consecuencia a la ejecución 
inmediata del desplazamiento o 
al almacenamiento del mismo, 
respectivamente. 

En este estado de cosas, es evi¬ 
dente que «confundimos» al orde¬ 
nador cuando borramos una co- 
milla con la tecla DELETE, y por 
ello nos podemos ver envueltos 
en una situación embarazosa de 
la cual, no obstante, podemos sa¬ 
lir airosos con RETURN y volvien¬ 
do a entrar en la línea o pulsando 
nuevamente las comillas y bo¬ 
rrándolas a continuación. 

Debemos saber además que, 
cuando nos «abrimos espacio» 
dentro de una línea de instruc¬ 
ción mediante la pulsacición de la 
tecla INSERT (SHIFT + INST/ 
DEL), la serie de espacios en 
blanco generados son considera¬ 
dos por el ordenador como si de 
«zona de comillas» se tratara. Por 
ello, debemos tener en cuenta 
que el hecho de avanzar con cur¬ 
sor derecha por este «hueco» pro¬ 
ducirá la impresión en pantalla 
del correspondiente símbolo del 
carácter de control además de 
ejecutar la acción de avanzar el 
cursor una posición. 

Superar este pequeño inconve- 
neinte no es difícil. Podemos op¬ 
tar por avanzar con la barra espa- 


mientO: Sin embargo, a partir de 
la pulsación de la tecla de las co¬ 
millas dobles (“), el ordenador re¬ 
presenta cada pulsación de algu¬ 
na tecla de posicionamiento del 
cursor en forma de carácter de 
control en video invertido, de 
modo que queda almacenado en 
forma de cadena de caracteres, 
no siendo ejecutado el posiciona¬ 
miento de forma inmediata. 

Como medio para salir de este 
efecto de «almacenamiento» como 
caracteres de control de las te¬ 
clas de desplazamiento, basta con 
pulsar nuevamente las comillas 
dobles ("), indicativas del final de 
la definición del literal, o la pulsa¬ 
ción de la tecla RETURN, indica¬ 
tiva del final de la instrucción. 

Este sistema de conexión/des¬ 
conexión por pulsación de las co¬ 
millas dobles (") es muy efectivo y 
simple. Sin embargo, debemos te¬ 
ner en cuenta que el ordenador 



En el programa de desplazamiento del móvil, el espacio en blanco que 
precede a la impresión del carácter, está destinado a borrar la anterior 
posición que ocupaba. 
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dadora, escribir directamente los 
caracteres que deseamos para 
modificar el contenido de la ins¬ 
trucción, e incluso, utilizar en últi¬ 
mo término la tecla DELETE 
(INST/DEL) para eliminar cual¬ 
quier carácter no deseado, antes 
de proceder a la validación defi¬ 
nitiva de la instrucción con RE- 
TURN. 


f_OS 

CARACTE¬ 
RES DE CON¬ 
TROL 

Existen seis caracteres de con¬ 
trol posibles que se corresponden 
con la pulsación, en el modo comi¬ 
llas, de las dos teclas de despla¬ 
zamiento del cursor y la de con¬ 
trol de la pantalla, con y sin 
SHIFT. Su efecto y representa¬ 
ción son los representados en la 
tabla adjunta. 

La combinación que hagamos 
de estos caracteres de control es 
completamente libre, dependien¬ 
do del posicionamiento deseado 
dentro del programa. A modo de 
ejemplo, veamos la forma de es¬ 
cribir un mensaje en el centro de 
la pantalla: 

10 PRINT. “ QQQQQQQQQQQQ]]] 
]]]]]]]]]]]COMMODORE 64" 


Antes que nada, borramos la 
pantalla y nos posicionamos en su 
origen (ángulo superior izquier¬ 
do) por medio de SHIFT y CLR 
HOME. A continuación, coloca¬ 
mos 12 cursores abajo para posi- 
cionarnos en la línea central de la 
pantalla (la 12 contando de 0 24). 
Por último, incluimos 14 cursores 
derecha para centrar el mensaje 
dentro de la línea, ya que este 
ocupa 12 posiciones, y escribimos 
el texto en cuestión. 

Realmente, nos es absoluta¬ 
mente igual efectuar el desplaza¬ 
miento horizontal por medio de 
cursores a la derecha o de la ba¬ 
rra espadadora, puesto que no 
nos encontramos imprimiendo so¬ 
bre nada ya existente en la panta¬ 
lla. Sin embargo, en ocasiones, re¬ 
sulta interesante tener la po¬ 
sibilidad de «sobreimprimir». En 
este programa tenemos un ejem¬ 
plo claro: 


10 PRINT "" 

20 FOR 1=1 TO 920:PRINT“*";: 
NEXT 

30 PRINT "SQQQQQQQQQQQ 
Q]]]]]]]]]]]]]]COMMODORE 64" 


En este caso, borramos previa¬ 
mente la pantalla en la instruc¬ 
ción 10 para posteriormente es¬ 
cribir 23 líneas de asteriscos (23 x 
40 = 290) por medio de un bucle 
FOR-NEXT. Por último, escribi¬ 
mos el mensaje anteriormente 
propuesto con la particularidad 
de que esta vez el carácter de co¬ 
mienzo de la cadena de impre¬ 
sión es el de posicionamiento en 
el origen sin borrado. 


SI MUI-A OIOIS# 
DE 

MO \SI MIENTO 

Otra de las características del 
control del cursor dentro de pro¬ 
grama es el hecho de permitir el 
desplazamiento de móviles. El si¬ 
guiente programa produce el 
desplazamiento de una pelota 
que rebota una y otra vez en cada 
una de las paredes de la pantalla 
a gran velocidad: 


10 PRINT "QQQQQQQQQQQQ"; 
20 FOR 1 = 0 TO 38 
30 PRINT 


Si queremos que el programa de desplazamiento del móvil marche a 
toda velocidad, basta con suprimir las instrucciones 40 y 80. 
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Podemos incluir en nuestro C-64, en forma de cadena, los caracteres 
de control para desplazamientos del cursor en la pantalla. 


40 FOR J = 0 TO 19:NEXT 
50 NEXT 

60 FOR I = 0 TO 38 
70 PRINT 

80 FOR J = 0 TO 19:NEXT 
90 NEXT 
100 GOTO 20 


En la línea 10 efectuamos el bo¬ 
rrado de la pantalla y posiciona- 
miento inicial al comienzo de la 
línea central de la misma. 

Las líneas 20 a 50 tienen por ob¬ 
jeto hacer avanzar el móvil de iz¬ 
quierda a derecha. Debemos te¬ 
ner en cuenta que el espacio en 
blanco que precede a la impre¬ 
sión del carácter está destinado a 
borrar la anterior posición que 
ocupaba éste. Por ello, no pode¬ 
mos sustituirlo por un carácter de 
cursor a la derecha. De hacerlo, 
la pelota se desplazaría dejando 
una «estela» tras de sí, del mismo 
modo que si únicamente incluyé¬ 
ramos el carácter de la pelota en¬ 
tre las comillas. Además, pense¬ 
mos en que después de pro¬ 
ducirse cada una de las impresio¬ 
nes de la pelota, el cursor se posi- 
cionará de forma automática a la 
derecha del carácter escrito, 
como es habitual. Para controlar 
esta situación, debemos incluir un 
carácter de cursor izquierda des¬ 
pués de la impresión. 

Las líneas de 60 a 90 producen 
el efecto de rebote, para hacerlo 
empleamos los caracteres de 
control del cursor atrás doble¬ 
mente, con lo que cada móvil im¬ 
preso lo es una posición más a la 
izquierda que el anterior, sin olvi¬ 
darnos de comenzar la cadena de 


impresión con un espacio en 
blanco de borrado. 

Por último, en la línea 100 in¬ 
cluimos un GOTO imperativo a la 
línea^ 20, para conseguir que el 
efecto se repita indefinidamente. 

En este programa podemos ver 
también una curiosa aplicación 
de bucle FOR-NEXT destinado a 
retardar únicamente la ejecución 
del programa. Es el caso de las 
líneas 40 y 80, donde incrementa¬ 
mos sin ningún objetivo el valor 
de la variable J desde 0 a 19. 

Si deseamos que el programa 
marche más lentamente para 
apreciar mejor el movimiento, 
basta con modificar el valor 19 a 
alguno superior. Si por el contra¬ 
rio deseamos una ejecución a 
toda velocidad, podemos optar 
por suprimir las instrucciones 40 
y 80, escribiendo simplemente su 


número y tecleando RETURN. 
Puede ser, además, una oportuni¬ 
dad de ver lo rápidamente que 
trabaja el BASIC en lo que se re¬ 
fiere al tratamiento de la panta¬ 
lla. 

En general, podemos decir que 
hemos construido un programa 
simple que ejecuta una acción 
determinada haciendo uso de dos 
bucles anidados FOR-NEXT y un 
tercer bucle indefinido marcado 
por el GOTO incondicional de la 
línea 100. El programa, por lo tan¬ 
to, no tendrá fin; siendo necesario 
pulsar la tecla RUN/STOP para 
interrumpir la ejecución del mis¬ 
mo. 

Estamos ahora en condiciones 
de proponer un ejercicio práctico 
que puede consistir, apoyándo¬ 
nos en los desplazamientos del 
cursor, en codificar un programa 
que imprima caracteres gigantes 
en la pantalla, letra a letra. 

Para hacerlo, podemos diseñar 
primero cada uno de los caracte¬ 
res diferentes a emplear sobre 
una hoja de papel cuadriculado, 
empleando por ejemplo, una ma¬ 
triz de 7 filas por cinco columnas, 
lo cual nos permitiría escribir 
mensajes de hasta 6 caracteres 
de ancho escritos en tres líneas. 

Hecho ésto, basta ya con tener 
la paciencia necesaria para re¬ 
producir exactamente los movi¬ 
mientos que nosotros haríamos 
para escribir estos caracteres 
manualmente sobre una hoja de 
papel, incorporando el corres¬ 
pondiente retardo entre la impre¬ 
sión de cada carácter. 
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BOULDER DASH 


Rockford, hábil personaje, se 
halla en un laberinto de estancias 
y cuevas, para salir de las cuales 
deberá recoger todas las joyas po¬ 
sibles, escondidas en los recovecos 
de las habitaciones y defendidas 
por numerosos peligros que ire¬ 
mos descubriendo. 

En total existen 16 cuevas, cada 
una de ellas comprendida en va¬ 
rias pantallas, ordenadas de A a P. 
Así, si logramos acabar por com¬ 
pleto Boulder Dash, habremos pa¬ 
sado previamente por 256 habita¬ 
ciones (¡fíuuu!). 

Cada pantalla de los niveles es 
diferente, y en cada una de ellas 
habremos de ayudar a Rockford a 
realizar una distinta misión. En la 
A, deberemos coger todas las jo¬ 
yas que podamos antes de que el 




tiempo se agote y encontrar la 
puerta de salida. La B es parecida, 
sólo que para conseguir recoger 
las suficientes gemas habremos de 
mover pesadas rocas que obstrui¬ 
rán nuestro camino, pudiendo 
aplastarnos si no ponemos cuida¬ 
do. En otras, como la C, tendre¬ 
mos un tiempo limitado para en¬ 
contrarlas todas. Las pantallas 
van creciendo en dificultad y por 
ello, a medida que vayamos supe¬ 
rándolas nos enfrentaremos a los 
insectos de fuego, mariposas o la 
creciente ameba. 

Este diabólico juego tiene sus 
propias reglas, así las piedras cae¬ 
rán según la ley de la gravedad... 
pero la de Boulder Dash; estas re¬ 
glas sólo las podremos aprender 
con la práctica del juego. Los in¬ 
sectos de fuego son mortales y se 
deslizan por los túneles que Rock¬ 
ford va construyendo; la única de¬ 
fensa contra ellos es hacer que ex¬ 
ploten, dejando caer piedras sobre 
ellos, aunque ésto no es nada fácil, 
como podréis comprobar. 

Las mariposas de colores tienen 
un comportamiento parecido al 
de los insectos de fuego, pero por 
el contrario, éstas al explotar se 
convertirán en preciosas joyas que 
podremos acarrear. La creciente 
ameba es un pequeño virus que 
nace en una gota verde, pero que 
se va reproduciendo y creciendo 
en el aire y tierra. La única forma 


de detenerla es rodear todo su po¬ 
sible espacio de crecimiento por 
rocas, que lograrán sofocarla; cuan¬ 
do esto ocurra, todos los sectores 
ocupados por la ameba se conver¬ 
tirán en joyas. 

Otro componente curioso de 
este juego es el muro encantado, a 
primera vista igual a cualquier 
otro que rodea a Rockford, pero 
con una diferencia: cuando es gol¬ 
peado por una piedra comienza a 
vibrar, y a partir de este momen¬ 
to, cualquier roca que caiga sobre 
el se convertirá en joya. 

Estas y otras muchas son las cu¬ 
riosidades que nos encontraremos 
en el extraño mundo de Boulder 
Dash, el resto ¡tendrás que descu¬ 
brirlas tú!. 




NOMBRE: 

BOULDER 


DASH 

DISTRIBUIDOR: ZAFIRO 

PRECIO: 

2.912 

SOPORTE: 

CINTA 
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TREASURE ISLAND 





NOMBRE: 

TREASURE 


ISLAND 

DISTRIBUIDOR: 

POWER 

PRECIO: 

2.600 PTAS. 

SOPORTE: 

CINTA 


Cuando Robert Louis Steven- 
son creó de su imaginación el fa¬ 
buloso libro «La Isla del Tesoro», 
quizás nunca se figuró el posterior 
éxito que éste iba a conseguir; por 
ello, esta agradable historia ha lle¬ 
gado incluso a ser trasladado a 
nuestro C-64. 

El juego en sí consta de varias 
bases, donde Jim Hawkins (el 
«prota» de la novela) deberá sor¬ 
tear todos los peligros y situacio¬ 
nes adversas que se le presenten, 
que serán numerosas, puesto que 
la codicia impulsa a muchos si¬ 
niestros personajes a luchar por el 
tesoro escondido. 

En primer lugar, Jimmy debe 
lograr introducirse en el barco 
«Hispaniola», pero no será fácil, 
dado que Paw «el ciego» se lo in¬ 
tentará impedir, haciendo rápidas 
rondas junto a la pasarela de em¬ 
barque. 

Una vez dentro, Jimmy ha es¬ 
cuchado por casualidad los planes 
de amotinamiento de la tripula¬ 
ción y deberá saltar de barril en 
barril para librarse de los fuertes 
brazos que intentan atraparle para 
acabar con él, puesto que si nues¬ 
tro héroe consigue contarle al ca¬ 
pitán lo que sabe, sus planes se 
irán al traste. 



Si hemos logrado sortear positi¬ 
vamente todos estos impedimen¬ 
tos, empieza verdaderamente la 
gran aventura. Jimmy consigue 
por fin desembarcar en la isla, 
junto con el doctor, el capitán, y 
otros marineros que no se han 
unido al motín. Después de cons¬ 
truir una empalizada en el centro 
de la isla, son atacados por los pi¬ 
ratas, pero en mitad de la lucha, 
Jimmy consigue escapar y se dis¬ 
pone a buscar el tesoro. 

Primero debe encontrar la cue¬ 
va de Benn Gunn, extraño perso¬ 
naje abandonado a su suerte mu¬ 
chos años atrás, cuando el tesoro 
fue enterrado en la isla. Una vez 
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realizado este propósito, Jim bus¬ 
cará el tesoro por la isla, con la 
ayuda de un plano que divide ésta 
en 64 secciones. Una vez descu¬ 
bierto el tesoro, y después de ha¬ 
ber salvado ataques de los piratas 
y animales, Jim deberá llevarlo al 
barco, que está anclado en la ense¬ 
nada del «espía de cristal». Esta es 
la última fase: si es llevada a cabo, 
habremos finalizado con total éxi¬ 
to la aventura, lo cual no es en ab¬ 
soluto fácil pues la isla está reco¬ 
rrida por sinuosos y traicioneros 
caminos, a la vuelta de cada cual 
podremos encontrarnos con un fa¬ 
tal desenlace. 

¡Animo!,... ¡y a la búsqueda del 
tesoro! 
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SHOOT THE RAPIDS 





Las aguas rápidas nos arrastran 
hacia los peligrosos extremos del 
río, llenos de piedras que pueden 
hacemos zozobrar fácilmente, nues¬ 
tros brazos se hallan entumecidos 
debido al elevado esfuerzo a que 
nos estamos sometiendo, y nues¬ 
tro cerebro embotado por los gol¬ 
pes de agua fría, pero aun así sa¬ 
bemos que debemos seguir: la 
meta está cerca; perder la moral 
en este momento sería nuestro fin 
de competición. 

Nuestro objetivo es, desde la sa¬ 
lida, llegar en el menor tiempo po¬ 
sible a la meta, situada unos me¬ 
tros más abajo en el río, pero este 
trazado es muy peligroso dado 
que las aguas están muy embrave¬ 



cidas y nos impiden maniobrar 
con facilidad nuestra canoa a tra¬ 
vés del río. Como si la dificultad 
fuera pequeña, aún hay más, ya 
que simultáneamente tendremos 
que ir rebasando puertas coloca¬ 
das en el recorrido; si no lo hace¬ 
mos, seremos penalizados. 

El tiempo aparece impreso en la 
derecha de la pantalla, en forma 
de reloj que va agotando sus mi¬ 
nutos. Si no logramos acabar an¬ 
tes de la finalización del tiempo, 
quedaremos irremisiblemente des¬ 
calificados, debiendo empezar de 
nuevo si queremos competir otra 
vez. 

Shoot the Rapids está realizado 
con total realismo, por lo cual, 
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NOMBRE: 

SHOOT 


THE RAPIDS 

DISTRIBUIDOR: 

ZAFIRO 

PRECIO: 

2.300 PTAS. 

SOPORTE: 

CINTA 


cuando movamos la paleta dere¬ 
cha de nuestro hombre con el 
joystick, éste se desviará hacia la 
izquierda, y viceversa. Por ello, si 
no queremos desviarnos excesiva¬ 
mente de nuestro curso, debere¬ 
mos llevar un ritmo continuado 
en ambos remos, lo cual no será 
fácil desde un principio. Intentar 
correr más no será bueno, puesto 
que las paletadas no entrarán sufi¬ 
cientemente en el agua y no nos 
impulsarán todo lo que sería de 
desear; así, busquemos un ritmo 
adecuado a nuestras pretensiones 
y conforme vayamos dominando 
más el recorrido podremos ir su¬ 
biendo éste paulatinamente. 

Sobre todo, habrá que poner es¬ 
pecial atención en los cambios de 
velocidad del río, puesto que las 
aguas en determinadas partes se¬ 
rán más rápidas que en otras, y si 
nos impulsan contra un lado del 
río y golpeamos lateralmente nues¬ 
tra canoa, el hundimiento será se¬ 
guro. Para maniobrar mejor tene¬ 
mos la facultad de remar hacia 
atrás, pulsando el botón de disparo. 

Pon tus músculos a tono, y pre¬ 
párate porque empieza ya... ¡Shoot 
the Rapids! 
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Colaboremos todos en la confección de 
estos 7 MAGNIFICOS de TU MICRO COM- 
MODORE. Envíanos el nombre de tu pro¬ 
grama favorito, dejando muy claro tu 
nombre y dirección. Todos los meses, 


sortearemos una suscripción por un año 
a nuestra revista entre las respuestas re¬ 
cibidas. Anímate y escríbenos a: TU MI¬ 
CRO COMMODORE. (7 MAGNIFICOS). 
APARTADO DE CORREOS 61.294. 28080 
MADRID. 



ESTA SEMANA 

1. IMPOSSIBLE MISSION 

Para producir una explosión nuclear, el malvado Dr. Elvin 
ha conseguido las claves de seguridad de las terminales 
de ordenadores de las grandes potencias del mundo, dis¬ 
poniendo así de toda la fuerza atómica existente. Gracias 
a nuestros conocimientos informáticos, nos hemos intro¬ 
ducido en los procesadores de datos de Elvin y averigua¬ 
do la hora del lanzamiento de los misiles atómicos. Noso¬ 
tros: el agente 4125 (hace tiempo que 007 y muchos otros 
pasaron a mejor vida), haciendo frente a los pérfidos ro¬ 
bots del loco doctor, debemos evitar la catástrofe. 


4. RAMBO 


5. WINTERGAMES 





7. ARCHON 
















MAJESTAD EL 


SU 

El microprocesador es sin duda el elemento más 
importante del ordenador, sobre todo a la hora de 
programar. Véamoslo en detalle. 


Antes de comenzar, debemos 
hacer una advertencia. Los mi¬ 
croordenadores Commodore em¬ 
plean distintos microprocesadores 
de la familia 6500. Las diferencias 
entre ellos son mínimas, de modo 
que la práctica totalidad de lo es¬ 
tudiado en esta sección será váli¬ 
do para todos ellos. De cualquier 
forma, mencionaremos las dife¬ 
rencias entre los distintos tipos. 

Una vez hecha esta aclaración, 
pasemos directamente al tema de 
este capítulo. El microprocesador 
más conocido de la serie 6500 es 
sin duda el 6502. Este equipaba a 
los viejos PET, Apple II, BBC y 
VIC, por lo que ha conquistado 
un puesto privilegiado en la histo¬ 
ria de la microinformática. 


S> LA VALVULA FUE EL 
PRINCIPIO DE TODO, 
AUNQUE GRANDES 
DESCUBRIMIENTOS 
LA SUCEDIERON 

Los primeros ordenadores eran 
desmesuradamente grandes, de un 
tamaño equivalente al de una 
planta entera de un edificio. El 
consumo de energía era propor¬ 
cional a su tamaño: se cuenta que, 
cuando uno de aquellos prototi¬ 
pos funcionaba, las luces del oeste 
de la ciudad sufrían una disminu¬ 
ción considerable... 

El cambio de la válvula de va¬ 
cío por el transistor fue el primer 
caso hacia lo que hoy conocemos 
como ordenador. Se redujo drásti¬ 


camente el tamaño, consumo e in¬ 
fiabilidad del sistema, y con ello 
el coste. Sin embargo, éste era aún 
excesivo para muchas aplicacio¬ 
nes, y era evidente que se hacía 
necesario aún un gran avance. 

A finales de los años 50, los in¬ 
vestigadores descubrieron el pro¬ 
ceso para la producción de circui¬ 
tos integrados, es decir, circuitos 
completos construidos sobre una 
pastilla de silicio semiconductor. 
Posteriores avances permitieron 
incluir cada vez más componentes 
en menos espacio, hasta llegar a 
miles de transistores en 2 mm. 
cuadrados de superficie. 


La compañía norteamericana 
INTEL (curiosamente, a raíz de 
un encargo de una empresa japo¬ 
nesa) desarrollo en 1969 el 4004: 
el primer microprocesador de 4 
bits; seguido poco después por el 
8008, de 8 bits. El boom de estos 
circuitos es algo de lo que todos 
hemos oído hablar. 

La lucha entre las distintas 
compañías fue épica; nuevos mo¬ 
delos sucedían a los anteriores, 
con mayor calidad y menor coste. 
La empresa MOTOROLA desa¬ 
rrolló el 6800, primer micro de 
una familia de gran potencia. Un 
grupo de ingenieros escindidos de 
esa compañía, desarrolló un chip 
basado en el anterior, pero simpli¬ 
ficado y dotado de algunas cuali¬ 
dades superiores. De la unión de 
este equipo con la MOS TECH¬ 
NOLOGY, empresa fabricante de 
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IICROPROCESADOR 


circuitos para calculadoras, nació 
la familia 6500, de gran éxito en el 
mercado. 


SS LOS GRANDES 
SECRETOS 

ENCERRADOS EN UNA 
PEQUEÑA CAJITA DE 
V PLASTICO NEGRO 

Un esquema simplificado de un 
microprocesador lo podemos ver 
en la figura 1: Los conceptos de 
bus ya nos son familiares, por lo 
que describimos someramente los 
restantes elementos. 

El registro de control es, diga¬ 
mos, el director de la orquesta de 
la CPU. Se encarga de controlar el 
funcionamiento del sistema, gene¬ 
rando las señales de sincronismo 
para todas las operaciones y para 
el flujo de datos hacia y desde el 
exterior. 

La unidad de control está dirigi¬ 
da por los impulsos de un reloj in¬ 
terno, que a su vez está controla¬ 
do por un reloj exterior. El 
término de reloj se refiere a un 
dispositivo que genera impulsos 
de tensión a intervalos regulares. 
Cada vez que la unidad de control 
detecta uno de estos impulsos, en¬ 
vía una de sus señales de opera¬ 
ción. 

La ULA (Unidad Lógico-Arit¬ 
mética) es la calculadora del mi¬ 
croprocesador. Ella realiza todas 
las operaciones aritméticas (suma 
y resta) y lógicas (AND, OR, etc.). 
Sus salidas se dirigen al bus de da¬ 
tos, y como veremos, a registros 
auxiliares que indican otros datos 
sobre la operación: si se ha produ¬ 
cido acarrero, si el resultado es 
cero o negativo, etc. Este registro 
de estado es de gran utilidad, 


como tendremos oportunidad de 
comprobar más adelante. 

Los buses, como ya sabemos, 
son las líneas encargadas de llevar 
la información entre los distintos 
elementos del microprocesador. 
El bus de datos consta de 8 bits, y 
el de direcciones de 16, lo cual nos 
da acceso a 64 K de memoria. El 
6510 tiene además unas líneas 
adicionales que le permiten acce¬ 
der a 84 K, aunque no simultá¬ 
neamente. 


Es decir, podemos elegir entre 
ciertas direcciones, un bloque de 
memoria u otro; por ejemplo, es¬ 
coger la ROM o la RAM de la 
zona de Basic, etc. Esto no es más 
que un truco para poder acceder a 
más de 64 K con un bus de 16 
bits. 

Los registros del micro, la parte 
que más interesa al programador, 
serán analizados en profundidad 
en el próximo capítulo de esta se¬ 
rie. 


PATILLA 

FUNCION 

NC 

No conectado 

RDY 

Sincronismo con memorias lentas 

01,02 

Reloj exterior 

IRQ 

Interrupción enmascarabie 

ÑMÍ 

Interrupción no enmascarabie 

SYNC 

Ciclo de búsqueda de instrucción 

A0, Al 5 

Bus de direcciones 

D0,D7 

Bus de datos 

R/W 

Lectura/Escritura 

00 

Reloj intemo CPU 

SO 

Entrada serie 

RES 

Reset (inicialización) 



DIRECCIONES 
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tec/a a tec/a _ 

ARCO 


Como auténticos Guillermo Tell de salón, nos veremos 
practicando un deporte tan bello como antiguo en la 
historia del hombre: el tiro con arco. 



El programa de esta semana, se¬ 
gundo clasificado en nuestro pri¬ 
mer concurso de programación, es 
una muestra de como un joven 
programador, Jordi Sais Riera de 
sólo 15 años, ha conseguido sacar 
muy buen partido a su ordenador. 

El juego es una simulación de la 
clásica prueba olímpica del tiro 
con arco, en la cual se representan 
todos los factores que habitual¬ 
mente dificultan su consecución, 
tales como la velocidad y sentido 


del viento, así como, por supues¬ 
to, nuestros templados nervios 
para disparar las flechas con la in¬ 
clinación y dirección adecuadas. 


TENSANDO EL 
N COMMODORE 64 
'O. PARA.OBTENER 
X BUENOS 

O* RESULTADOS EN LAS 
O PRUEBAS 

En la pantalla inicial del juego, 
se nos presenta un menú de dos 
opciones, que nos permite escoger 
entre la participación de 1 ó 2 juga¬ 
dores, mediante la tecla F1 y entre 
la entrada en competición, o bien 
los simples lanzamientos de entre¬ 
namiento, situación conmutable 
con la tecla F2. Una vez seleccio¬ 
nadas las condiciones deseadas, 
pulsaremos la barra espaciadora 
para comenzar el juego. 


Una vez aquí, el resto del juego 
es realmente muy sencillo. El ju¬ 
gador o jugadores escriben su 
nombre y se preparan para la ac¬ 
ción. 

Mediante una primera acción 
sobre la barra espaciadora o el bo¬ 
tón de fuego de un joystick conec¬ 
tado al port 1, se determinará 
aleatoriamente el sentido del vien¬ 
to, así como su velocidad (de 0 a 
9), según el estado en el momento 
del disparo de un marcador que se 
altera a gran velocidad, situado 
en la esquina superior izquierda 
de la pantalla. Estas condiciones, 
permanecerán fijas para el resto 
de la partida, aunque se requeri¬ 
rán al comenzar un nuevo juego. 

La diana se desplazará de arriba 
a abajo de la pantalla, debiendo 
nosotros pulsar la barra espacia¬ 
dora (o el botón de disparo), en el 
momento que creamos oportuno, 
manteniéndola pulsada hasta que 
el marcador de grados situado de¬ 
trás de nosotros señale la inclina¬ 
ción adecuada (5 grados). 

Poco más queda por decir, tan 
sólo que seamos deportivos y que 
gane el mejor. 
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— issl zz aszsniM 

La revísta semanal 
donde el usuario de 
COMMODORE podrá 
encontrar gran variedad 
de programas y 
notidas, sus periféricos 
y equipos. 


SUSCRIPCION POR TELEFONO 

Todos los días, excepto sábados y festivos, de 9 a 15,00 y de 17 a 19,00 horas 
atenderemos sus consultas en el ® 2505820/2505579. 

¡Suscríbase por teléfono! y en pocos días tendrá en su domicilio TU MICRO 
COMMODORE. 


SUSCRIPCION POR CORREO 


Deseo suscribirme a la revista TU MICRO COMMODORE al precio de 7.400 ptas. (in¬ 
cluido IVA), por el período de un año a partir del inclusive. 

El importe — que abonaré en su totalidad con el primer envío — lo haré efectivo de la 
siguiente forma: 

□ Talón bancario adjunto a nombre de INGELEK, S. A. □ Giro Postal n. Q . 

□ Tarjeta VISA n“ M i l i l__L I I I IMII Mili firma 

□ Tarjeta MASTER CARD n“ 1 1 . 11 1 l ,J I I f Mili I I I I 1 

Fecha de caducidad de la tarjeta . 
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C-Byte tiene el honor de presentar, en exclusiva nacional 
para los lectores de TU MICRO COMMODORE, el 
revolucionario sistema de introducción de programas 
FUERA ERRORES. Este nos permitirá introducir, sin temor 
alguno al esfuerzo inútil, cualquier listado por largo y 
complicado que parezca. 


Para adoptar los listados publica¬ 
dos bajo este sistema, deberemos 
seguir las siguientes normas: 

1) Es fundamental transcribir EXAC¬ 
TAMENTE el listado reproducido, in¬ 
cluyendo todos sus espacios, aun¬ 
que se trate de separaciones entre 
número de instrucción y línea de ins¬ 
trucción. 

2) Todas las líneas finalizarán 
con un número de tres dígitos, ence¬ 
rrado entre guiones, que NO deberá 
ser introducido, puesto que no forma 
parte del programa, sino que tiene la 
finalidad de hacer funcionar el siste¬ 
ma FUERA ERRORES, según vere¬ 
mos más adelante. Para evitar equi¬ 
vocaciones, dicha cifra entre guiones 
se sitúa en el margen derecho del 
final de la línea BASIC a la cual co¬ 
rresponde, a una distancia pruden¬ 
cial del mismo. 

3) Para facilitar la introducción de 
símbolos difícilmente interpretables, 
se procede a la siguiente representa¬ 
ción en los listados. 

— Las letras aparecidas entre me 
ñor y mayor deberán ser Introducidas 
con pulsación simultánea de la tecla 
COMMODORE y la letra representa¬ 
da. Ej.: <M> =COMMODORE M. 

— Las letras aparecidas entre ba¬ 
rras verticales deberán ser introduci¬ 
das como pulsación simultánea de la 
tecla SHIFT y ia letra representada. 
Ej.: I K! = SHIFT K. 

— Entre corchetes simples se re¬ 
presentarán los símbolos que se ob¬ 
tienen por pulsación directa de la te¬ 
cla, aunque lógicamente, este caso 
sólo se dará para indicar las sucesio¬ 
nes de más de una letra. Así por 
ejemplo, la introducción de 5 asteris¬ 
cos se representaría por [5*]. 

— Para la repetición de símbolos 
obtenidos mediante las teclas COM¬ 
MODORE o SHIFT, se seguirá una 
combinación de las tres normas an¬ 
teriormente citadas. Así por ejemplo, 
la introducción de 10 símbolos COM¬ 
MODORE H, se representaría por 
[ <10 H i» ]. 


— Para evitar confusiones, cuan¬ 
do se utilice el sistema de represen¬ 
tación de sucesiones de carácter, y 
éste sea un espacio, se utilizará la 
abreviatura ESP. [15 ESP] = 15 espa¬ 
cios. 

— Los carácteres de control, ta¬ 
les como desplazamientos del cur¬ 
sor, colores, estados de reversa y 
funciones, se simbolizarán por una 
abreviatura de tres letras (dos más 
un espacio en el caso de las funcio¬ 
nes) encerrada entre llaves, tal como 
se señala en la tabla adjunta. 

Para Introducir cualquier listado 
por el sistema FUERA ERRORES, 
deberemos entrar previamente y eje¬ 
cutar el listado BASIC que aparece en 
la página siguiente por lo cual es re¬ 
comendable conservar una copia graba¬ 
da del mismo, para sucesivas ocasio¬ 
nes. Una vez introducido este listado, 
ya sea por el teclado, o a través de 
cinta o disco, debemos ejecutarlo 
con RUN. Instantes más tarde apare¬ 
cerá en la pantalla el mensaje FUE¬ 
RA ERRORES! y el cursor libre para 
la entrada de programas, con el tradi¬ 
cional READY. por encima, lo cual 
Indicará la activación del sistema de 
depuración de errores. 

En virtud al NEW que finaliza la lí¬ 
nea 20 del programa ¡FUERA ERRO¬ 
RES!, este habrá desaparecido de la 
memoria, y seremos libres para intro¬ 
ducir cualquiera de los programas lis¬ 
tados en la sección TECLA A TE¬ 
CLA de cualquier número de nuestra 
revista, o incluso aquellos que apare¬ 
ciendo en otras secciones se acojan 
a este sistema. Así pues, si el progra¬ 
ma ¡FUERA ERRORES! ha desapare¬ 
cido de la rhemoria, ¿qué hemos 
conseguido ejecutándolo? Bien, la 
respuesta se llama informáticamente 
INTERRUPCION: se trata de una 
técnica de programación en código 
máquina que permite que el ordena¬ 
dor efectúe prácticamente dos traba¬ 
jos a un tiempo, o más correctamen¬ 
te, que ejecute determinada tarea de 
forma automática, sin necesidad de 


que le prestemos una atención cons¬ 
tante, de forma similar al proceso de 
respiración en un humano. 

Efectivamente, aunque el soporte 
BASIC ha desaparecido de la memo¬ 
ria, antes de «marcharse» ha dejado 
funcionando en modo interrupción la 
pequeña rutina en código máquina 
que se hallaba en sus DATAS. Para 
comprobarlo pulsa RETURN; obser¬ 
varás algo muy extraño: tu ordenador 
no se comporta normalmente, no 
sólo desciende una línea el cursor, 
sino que además hace aparecer un 
número en la esquina superior iz¬ 
quierda de la pantalla. A continua¬ 
ción veremos como emplearlo. 

Cada vez que pulsemos RE¬ 
TURN, aparecerá un número en la 
mencionada zona de la pantalla, y 
este corresponderá con la instruc¬ 
ción que hayamos introducido. Esto 
forma parte del sistema de FUERA 
ERRORES. Cuando introduzcamos 
cualquier línea de un listado de este 
tipo, deberemos fijarnos en el núme¬ 
ro que aparece al pulsar el RETURN 
de fin de línea; si este coincide con 
el que aprece en el listado al final de 
la línea, ésta habrá sido introducida 
correctamente, en caso contrario 
existe algún error de teclado que de¬ 
bemos modificar. Para modificar una 
instrucción errónea, no tenemos ni 
tan siquiera que volver a teclearla si 
no queremos, bastará sencillamente 
con modificar el carácter o caracte¬ 
res erróneos domo siempre hace¬ 
mos, hasta que nos coincida el nú¬ 
mero de verificación que se pre¬ 
sentará al pulsar RETURN. 

Así pues, el sistema FUERA 
ERRORES se compone de dos par¬ 
tes: una codificación especial de los 
listados que facilitan su introducción, 
evitando los errores al confundir los 
caracteres gráficos, de control, etc... 
y un sistema de verificación de líneas 
que nos advierte en el preciso instan¬ 
te de introducir una de estas, que 
está mal tecleada. 

Ahora bien, el empleo de estos 
dos sistemas no quiere decir que 
nos encontremos ante un BASIC di¬ 
ferente al de COMMODORE 64. Este 
no ha cambiado, hace exactamente 
las mismas cosas de siempre; sim¬ 
plemente hemos cambiado la forma 
de hacer los listados. En cuanto al 
misterioso número que aparece en la 
esquina de la pantalla no es más que 





mWKES/ 


una simple suma de comprobación, 
lo que se conoce técnicamente 
como un CHECKSUM. La rutina en 
código máquina de interrupción su¬ 
ma los valores de los caracteres que 
entramos en cada línea que introdu¬ 
cimos, aplicándoles un módulo 256, 
es decir, volviendo a cero cada vez 
que su suma parcial supera el 255, 
de este modo se crea un número en¬ 
tre 0 y 255 dependiente directamen¬ 
te de los caracteres introducidos. Así 
pues, es prácticamente imposible 
que una sucesión de errores den por 
casualidad ese número, mientras 
que siempre que la línea esté correc¬ 
tamente introducida obtendremos el 
mismo código que nosotros halla¬ 
mos por igual sistema y añadimos al 
final de cada línea al realizar el listado 
del programa. 

Por tanto, el misterioso número no 
es tampoco una modificación del 
BASIC de COMMODORE, sino sim¬ 
plemente un pequeño truco para la 
comprobación de que las líneas han 
sido bien introducidas. Propiamente 
no nos evita cometer errores de te¬ 
cleado, sino que simplemente nos 
advierte inmediatamente en que línea 
los hemos introducido. 

Para desactivar el sistema sólo debe¬ 


remos pulsar RUN/STOP RESTORE, 
y si por cualquier motivo nos inte¬ 
resara reactivarlo, podríamos ejecutar 
SYS 822, siempre y cuando se en¬ 
cuentre el código máquina en la me¬ 
moria, lógicamente. 

¡ADVERTÉNCIA! Puesto que el có¬ 
digo máquina se encuentra ubicado 
en el buffer del casete, es imprescin¬ 
dible desactivarlo (RUN/STOP RES¬ 
TORE) antes de realizar cualquier 
operación con dicho periférico. 


UTILIZACION DEL CASETE 
CON FUERA ERRORES 

Si queremos introducir parte de un 
programa, para continuar posterior¬ 
mente el trabajo emprendido, sin per¬ 
der por supuesto la enorme ventaja 
del FUERA ERRORES deberemos 
proceder de la siguiente forma: 

1. Desactivar el sistema FUERA 
ERRORES mediante la pulsación de 
RUN/STOP + RESTORE. 

2. Trasladar el código máquina 
desde su ubicación en el buffer del 
casete hasta otro punto desocupado 


en la memoria RAM (por ejemplo 
49152). Para ello sólo hemos de sa¬ 
ber que ocupa 114 bytes desde 822 
(inclusive). Una sencilla rutina que 
efectúe el trabajo de reubicación 
puede ser: FORI=OTO113:POKE49152 
+I,PEEK(822+I):NEXT. 

3. Realizar la operación corres¬ 
pondiente con el casete; ya sea gra¬ 
bar una copia de seguridad de lo in¬ 
troducido en la memoria hasta el mo¬ 
mento, ya sea cargar del casete una 
parte ya grabada del programa. 

4. Restablecer FÚERA ERRORES 
a su punto original. Siguiendo el caso 
de la línea de ejemplo anterior: FO 
RI=0TO113:POKE822+l,PEEK(4915 
2+l):NEXT. 

5. Reactivar el sistema FUERA 
ERRORES mediante SYS 822 (esta 
vez no aparecerá mensaje alguno, 
aunque al pulsar RETURN compro¬ 
baremos que aparecen las cifras de 
control en la esquina superior izquier¬ 
da). Lógicamente, los pasos 4 y 5 no 
son necesarios si después de una 
grabación se va a apagar el ordena¬ 
dor, y sólo se llevarán a cabo des¬ 
pués de las cargas, o si tras la graba¬ 
ción de una copia de seguridad del 
programa, deseamos continuar intro¬ 
duciéndolo acto seguido. 


TABLA DE INTERPRETACION DE CODIGOS DE CONTROL 

ABR 

SIFNIFICADO 

OBTENCION 

ABR 

SIFNIFICADO 

OBTENCION 

HOM 

HOME 

CLR/HOME 

F8 

FUNCION 8 

SHIFT F7 

CLR 

CLEAR + HOME 

• SHIFT CLR/HOME 

BLK 

BLACK (NEGRO) 

CTRL 1 

ABJ 

CURSOR ABAJO 

CRSR VERTICAL 

WHT 

WHITE (BLANCO) 

CTRL 2 

ARB 

CURSOR ARRIBA 

SHIFT CRSR 

RED 

RED (ROJO) 

CTRL 3 



VERTICAL 

CYN 

CYAN (CIAN) 

CTRL 4 

DCH 

CURSOR DERECHA 

CRSR HORIZONTAL 

PUR 

PURPPLE(PURPURA) 

CTRL 5 

IZQ 

CURSOR IZQUIERDA 

SHIFT CSRS 

GRN 

GREEN (VERDE) 

CTRL 6 



HORIZONTAL 

BLU 

BLUE (AZUL) 

CTRL 7 

RON 

REVERSE ON 

CTRL 9 

YEL 

YELLOW (AMARILLO) 

CTRL 8 

ROF 

REVERSE OFF 

CTRL 0 

NRJ 

NARANJA 

COMMODORE1 

F1 

FUNCION 1 

F1 

MRN 

MARRON 

COMMODORE 2 

F2 

FUNCION 2 

SHIFT F1 

RCL 

ROJO CLARO 

COMMODORE 3 

F3 

FUNCION 3 

F3 

GR1 

GRIS 1 

COMMODORE 4 

F4 

FUNCION 4 

SHIFT F3 

GR2 

GRIS 2 

COMMODORE 5 

F5 

FUNCION 5 

F5 

VCL 

VERDE CLARO 

COMMODORE 6 

F6 

FUNCION 6 

SHIFT F5 

ACL 

AZUL CLARO 

COMMODORE 7 

n 

FUNCION 7 

F7. 

GR3 , 

GRIS 3 



10 FORI =822T0935: READAs C=C+A: F'OKEI, AsNEXT 

20 IFC< >15254THENF'RINTCHR$(147)"ATENCION! , HAY UN ERROR EN LOS DATOS":END 
30 F'RINTCHRÍ (147) TAS (213) "FUERA ERRORES 1 SYS822: NEW 

100 DATA 169,3.141,37,3,169,69,141,36,3,169,0,133,254,96,32,87,241,133,251 
110 DATA 134,252,132,253,8,201,13,240,13,24,101,254,133,254,165,251,166,252 
120 DATA 164,253,40,96.169,13,32,210,255,165,214,141,176,3,206,176,3,169,0 
130 DATA 133,216, 169, 18,32,210,255, 169, 19,32,210,255, 169,45,32,210,255, 166 
140 DATA 254,224,100,176,5,169,48,32,210,255,224,10,176,5,169,48,32,210,255 
150 DATA 169,0,133,254,32,205,189,169,45,32,210,255,173,176,3,133,214,76,88, 

















COMMODORE, COMPAÑIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS. 


El Commodore 64 es el resultado de la expe¬ 
riencia internacional de Commodore como lí¬ 
der indiscutible en el mercado de los microor¬ 
denadores. 

El Commodore 64 es el ordenador más com¬ 
pleto y potente de su categoría,... pero todavía 
tiene mucho que decirle. 

Por ejemplo, sus Monitores. 

Monitores funcionales de diseño con panta¬ 
lla de alta resolución. 



Pensados y creados para trabajar con ellos 
sin notar molestias ni cansancio en la vista. 

Monitores capaces de reproducir con nitidez 
la completa gama de colores del C-64. 

Monitores con un cuidado sistema de soni¬ 
do. Con conexiones conmutables de Vídeo 
Compuesto y Crominancia-Luminancia. 

Monitores que complementan las prestacio¬ 
nes de su ordenador, ganando en imagen. 

Amplíe las posibilidades de su C-64, descu¬ 
briendo su extensa gama de periféricos. 

Ahora que ya sabe que su Commodore 64 
tiene todavía mucho que decirle, prepárese a 
conocerle mejor. 


commodore 
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